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The! following!Project!consists! in! the!creation!of!a!professional!product,!which!
aims! to! represent! in!a!graphic!manner!a!poem! from!argentine! football! soccer!
reporter!Walter!Saavedra.!The!main!objective!of!this!work!is!to!be!able!to!transmit!
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1.1 Introducción  
!
Muchas!de!las!estrategias!o!campañas!comunicacionales!que!observamos!en!varios!
medios! como! la! televisión! o! el! internet,! se! basan! en! la! utilización! de! caracteres!
animados!que!representen!de!manera!inteligente!las!ideas!que!se!desean!transmitir.!
!
Si! bien! el! tiempo! ha! ido!modificando! estas! estrategias,! en! la! actualidad! podemos!
















































1.4 Metodología  
!
El!objetivo!principal!es!el!desarrollo!de!un!producto!animado!que!emplee!las!técnicas!
y! conocimientos!adquiridos!a! lo! largo!del!máster,! no! solo!en! cuanto!al!manejo!de!





referentes! algunos! trabajos! como:! Títulos! de! crédito! de! la! película! “300”! (Snyder,!
2006)! y! los! títulos! de! crédito! de! “The' Incredibles”! (Bird,! 2004),! entre! los! más!
destacados.! También! se! realizó! un! análisis! de! las! diversas! técnicas! para! la!
elaboración!del!producto,!a!fin!de!establecer!cuál!sería!la!más!viable.!
!




















Software Fase de producción Función 
Adobe Illustrator CS6 Pre-producción / Producción Elaboración del primer 
storyboard y posterior 
desarrollo de las gráficas 
utilizadas en la animación. 
Adobe After Effects CC Producción Software utilizado para realizar 
todo el proceso de animación. 
Final Cut Pro X Producción / Post-producción En él se realizóla edición, 
montaje y mezcla de audio del 
producto. 
Compressor Post-producción Se utilizópara la exportación 
del producto en sus diversos 
formatos. 
 
Tabla 1: Detalle de los softwares utilizados en las distintas fases de elaboración  
del producto audiovisual. 
 
















































































































El! tercer! capítulo! recoge! y! detalla! las! distintas! etapas! del! desarrollo! del! producto!
empezando!por!la!fase!de!preOproducción,!donde!se!recopiló!y!analizó!todo!el!material!






En! el! cuarto! capítulo! se! expondrán! las! conclusiones! que! se! pudieron! obtener! al!











2.1 Análisis de Referentes 
!
Para!la!realización!de!este!trabajo!se!hizo!un!análisis!de!algunas!de!las!tendencias!
visuales! que! se! manejan! en! la! actualidad,! tanto! en! medios! televisivos! como!


















una!peligrosa!misión!que! terminará! involucrando!a!su! familia:! juntos! lucharán!para!
salvar!el!destino!de!la!humanidad.!!
!
Los! títulos! de! crédito! de! esta! película! fueron! una! referencia! clave! para! realizar! el!
































2.1.2 Títulos de crédito de “300” (Zack Snyder, 2006) 
!
“300”!dirigida!por!Zack!Snyder!y!producida!en!el!año!2006,!es!una!película!basada!en!
la! novela! gráfica! de! Frank! Miller! del! mismo! nombre.! Narra! la! batalla! épica! de!




negras! de! soldados! tanto! espartanos! como! persas,! sus! fondos! con! texturas!
acuareladas! y! su! manera! características! de! representar! la! sangre! a! través! de!
manchas!rojas,!también!sirvieron!como!referencia!para!el!trabajo!que!se!iba!a!realizar.!!!
!












El! fondo!con! texturas!acuareladas!proporciona!a!este! trabajo!una!dimensionalidad!
muy! particular,! ya! que! a! través! de! él! podemos! pasar! de! un! lugar! a! otro! sólo!
presentándolo!o!disponiéndolo!de!una!manera!distinta!en!la!misma!secuencia.!Eso!
sin! mencionar! que! dicha! textura! complementa! de! manera! muy! acertada! el! estilo!













había! señalado! anteriormente,! en! nuestro! cerebro! guardamos! una! cantidad! de!
códigos!de!información!que!nos!permiten!asimilar!y!reconocer!de!manera!rápida!lo!
que! estamos! observando.! El! color,! es! un! elemento! importantísimo! en! ese!
reconocimiento.!Para!citar!un!ejemplo,!el!color!rojo,!nos!dará!una!sensación!distinta!a!
Figura 2:  Fotogramas pertenecientes a los títulos de crédito de la película 







tiene! la! forma! sobre!el! color.!Según!él! determinados! colores! son! realzados!por!
determinadas! formas! y!mitigados! por! otrasd! así! lo! colores! agudos! tienen!mayor!
resonancia!cualitativa!en!formas!agudas!(por!ejemplo!el!amarillo!en!un!triángulo)!





2.2 Características del producto audiovisual 
'











































En! los! softwares,! como! los! anteriormente!mencionados,! hay!muchas!maneras! de!







Es! quizás! uno! de! los! elementos!más! importantes! en! la! elaboración! de! productos!
animados! de! todo! tipo.! La! ventaja! principal! es! que! podemos! manipularlo! y! tener!
control!total!sobre!él.!No!sólo!sirve!para!embellecer!el!trabajo,!cumple!con!una!función!















Figura 3: Imagen que ilustra el proceso que se realizaba anteriormente  


















Selby,! (2013)! indica! que! los! animadores! Frank! Thomas! y! Ollie! Johnston,!
legendarios!animadores!de!los!estudios!Walt!Disney!establecieron!unos!principios!
definitorios! sobre! la!animación!en!su! libro!The! illusion!of! life:!Disney!Animation.'
Estos!principios!requieren!que!las!animadores!que!los!usen!en!sus!trabajos!deben!


































































que! se! da! ilusión! de! movimiento! a! formas! inanimadas.! La! animación! implica!
esencialmente! la! creación! artificial! de! una! secuencia! de! imágenes! que! parecen!
moverse!gracias!a!la!persistencia!retiniana!de!nuestra!visión:!el!ojo!lee!las!imágenes!
en! rápida! sucesión! y! nuestro! cerebro! nos! hace! creer! que! están! moviéndose.! En!
realidad,! el!movimiento! se! crea!por! los!espacios!que!hay!entre! los! fotogramas.!El!
escocés!Norman'McLaren,!pionero!de!la!animación,!dijo!en!ese!sentido:!“La!animación!




de! imágenes! individuales!mediante!una! lente!fotográfica!o!un!escáner!en!un!orden!
predeterminado.! Estas! capturas! se! convierten! en! registros! de! las! imágenes!
individuales! y! se! conocen! como! fotogramas.! Cuando! los! fotogramas! grabados! se!
reproducen!en!orden!cronológico,!crean!lo!que!se!llama!una!“secuencia”,!compuesta!




(fps),! aunque! los! formatos! de! emisión! de! algunos! países! varían! a! 25! fotogramas.!






archivos! digitales)! se! basa! en! el! registro! o! fijación! de! fotogramas! individuales! en!
posiciones! exactas! para! que! la! grabación! de! cada! fotograma! sea! coherente! y!





























































Winsor! McCay! crea! “Gertie,' the' Dinosaur",% primera! película! animada! cuyo!








































































desarrollo! o! emergentes! de! un!modo! que! el! cine! de! acción! real! no! puede! por!
razones!subjetivas,!culturales!o!técnicas.!Esta!forma!artística!puede!hacer!que!lo!
imposible! parezca! posible! y! tiene! potencial! para! comunicarse! con! jóvenes! y!
mayores!por! igual,! con! independencia!del!origen!étnico,!el! sexo,! la! religión!o! la!
nacionalidad.!Si!se!usa!con!inteligencia,!la!animación!puede!traspasar!fronteras!y!
aunar!a! los!espectadores!alrededor!de!preocupaciones!e! ideas!temáticas,!por! lo!
que! es! un! medio! muy! atractivo! con! el! que! artistas,! diseñadores,! productores,!















3.1.1 Recopilación y distribución del material de referencia 
!
Una!la!de!las!características!principales!de!los!versos!del!“poema!al!fútbol”,!es!que!
intenta!describir!algunos!de! los!sentimientos!que!se!hacen!presentes!a! lo! largo!de!
nuestras!vidas!por!medio!del! fútbol,!como!por!ejemplo:!amor,!dolor,!placer,!cariño,!
humillación,!entre!otros.!Una!de!las!primeras!tareas!que!se!realizó!en!esta!etapa,!fue!






Figura 4: Captura de pantalla de cómo se distribuyó parte del material recopilado.'
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3.1.2 Definición de línea gráfica 
'
Una! las! tareas!más! importantes! fue! sin! duda!obtener,! o! acercarse!al!menos,! a! la!
estética! visual! que! deseábamos! plasmar! a! nuestro! trabajo.! El! desarrollo! de! esta!
estética,! conllevó! un! proceso! de! búsqueda! y! observación! de! muchos! trabajos!
audiovisuales!con!estilos!y!técnicas!muy!diversas.!Luego!de!este!primer!vistazo,!se!
























































que! se! utilizó! finalmente,! fue! de! suma! importancia! para!marcar! tiempos,! ritmos! e!
intenciones,!que!se!irían!puliendo!conforme!se!avanzaba!con!el!posterior!desarrollo!
del!producto.!















otros! elementos! importantísimos! en! el! desarrollo! de! un! producto! audiovisual.! La!











GUIÓN “POEMA AL FUTBOL” DIMENSIONES 
1920x1080 
LOCUCIÓN DESCRIPCIÓN IMAGEN 
Cómo vas a saber lo 
que es el amor… !
Se empezarácon un 
fondo celeste con nubes, 
en el que entraráen 
escena un corazón rojo 
con la frase “Cómo vas a 
saber lo que es el…” 
 
si nunca te hiciste 
hincha de un club.!
El personaje levantarálos 
brazos y cambiaráde 




Cómo vas a saber lo 
que es el dolor…!
Transición hacia fondo 
rojo del corazón. 
 
si jamás un zaguero te 
rompió!la tibia y el 
peroné!
La palabra dolor pasa a 
primer plano y los signos 
de admiración se rompen 
uno a uno. 
 
y estuviste en un 
barrera y la pelota te 
pego justo ahí. 
 
!
Una pelota golpea a la 
palabra dolor y deja su 
huella en ella. 
 
Posteriormente el balón 
cae y la cámara lo sigue. 
 
Cómo vas a saber lo 
que es el placer… !
Balón cae en una copa 
con la palabra “PLACER”
inscripta en ella. 
 
Si nunca diste una 
vuelta olímpica de 
visitante…!
la cámara se aleja hacia 
un plano general de un 
jugador azul levantando la 
copa en un estadio 
amarillo 
 
Cómo vas a saber lo 
que es el cariño !
Escenario cae junto con la 
pelota. 
De repente esta se 





si nunca la acariciaste 
de chanfle entrándole 
con el revés del pie!
Un pie sale y remata la 
pelota en cámara lenta  
 
 Se observa el recorrido de 
la pelota hacia el arco.  
 
Se sugiere realizar alguna 
deformación en su forma 
para acentuar el efecto de 
la fuerza transmitida en 
ella por el patada. 
 
para dejarla jadeando 
bajo la red.!
Luego de este cuadro, la 
palabra “GOLAZO!”cae y 
forma la palabra “MIEDO”. 
 
Escúchame... Cómo 
vas a saber lo que es 
la solidaridad,!
La palabra “MIEDO”
intimida a un signo de 
admiración que se ve 
vulnerable tendido en la 
cancha. 
 
si jamás saliste a dar 
la cara por un 
compañero golpeado 
desde atrás.!
De repente entrando en 
cuadro van apareciendo 
las sombras de algunas 
letras que intimidad a la 
palabra “MIEDO” 
 
 Las sombras pertenecen 




Cómo vas a saber lo 
que es la poesía…!
De repente una pelota 
entra en cuadro y sale del 
mismo sirviendo como 











 Se escucha la gente 
gritando y enloqueciendo 
por la jugada que acaba 
de ver. 
 
Cómo vas a saber lo 






 La pelota pasa por entre 
la N y la H como si les 
hiciera un caño la pelota. 
 






Cómo vas a saber lo 
que es la amistad…!
La palabra “Humillación”
gira junto con el fondo 90ª
y las las letras caen hasta 




 Al abrirse las paredes se 









 …La pelota rebota de 
arriba hacia abajo hasta 
salir de cuadro. 
 
Decime viejo... como 
vas a saber lo que es!
la pelota sale de cuadro 
vemos que cae en un 
agujero 
 
la soledad, ! que cuando se abre el 
plano descubrimos que es 
un cañon. 
 
si jamás te paraste 
bajo los tres palos  
a 12 pasos de uno!
 
 
que te quería fusilar y 








Cómo vas a saber lo 
que es la música…!
 
 




como vas a saber lo 
que es la injusticia!
Cámara se acerca hacia 
el rojo de hincha de rojo y 
sirve como transición para 
el siguiente cuadro. 
 
si nunca te saco 
tarjeta roja una referí!
localista.!
Se escucha el silbato del 
árbitro y el abucheo de la 
gente de fondo. 
 
Cómo, pero como vas 
a saber lo que es 
llorar 
si llorar, !
La tarjeta roja se convierte 




si jamás perdiste una 
final en un mundial 
sobre la hora con un 
penal dudoso.!
La cámara se aleja y 
vemos que la gota es una 
lágrima de sangre que 
cae de la cara de un 
jugador de futbol 
arrodillado en el campo. 
 
Cómo vas a saber, 
querido amigo, cómo 
vas a saber lo que es 
la vida!
Se hace un primer plano 
de la copa del mundo 
brillando 
 
si nunca jamás, 
jugaste al fútbol!
La copa finalmente se 
convierte en un balón.  
 
 
























proceso! demandó!menos! tiempo! que! el! anterior,! ya! que! las! guías! claras! que! nos!






















Figura 7: Captura de pantalla de elaboración de gráficas realizadas 
 en Illustrator CS6.'
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3.2.2 Balón en 3D 
!
El!balón!de! fútbol! fue!el!elemento!principal!en! la!animación,!ya!que!sirvió!de!nexo!




El! tomar! la! decisión! de! escoger! la! figura! clásica! de! un! balón! de! fútbol! se! dio! por!
cuestiones! de! códigos! comunicativos,! ya! que! la! figura! redonda! conformadas! por!










Figura 8: Captura de pantalla de creación piezas gráficas elaborados en 










3.2.3 Elección de la Música 
'







Figura 9: Captura de pantalla de balón de fútbol clásico elaborado en Cinema 4D.'


















3.2.4 Cambios en producto 
!
En! el! proceso! de! producción! se! realizaron! varios! cambios! en! la! estructura! y! en!




CAMBIO # 1 
 















Figura 11: Captura de pantalla del modo en que se utilizó la música con la 
finalidad que se repita cíclicamente.'
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si nunca te saco 
tarjeta roja una 
referí!localista.!
Se escucha el silbato del árbitro 




como vas a 
saber lo que es 
llorar 
si llorar, !
La tarjeta roja se convierte en 




final en un 
mundial 
sobre la hora 
con un penal 
dudoso.!
La cámara se aleja y vemos 
que la gota es una lágrima de 
sangre que cae de la cara de un 










CAMBIO # 2 
 
Modificaciones en las gráficas 
'
Si!bien!se!intentó!respetar!las!ideas!establecidas!en!la!fase!de!preOproducción,!se!
hicieron! algunas! modificaciones! visuales! que! aportaron! de! forma! positiva! al!














VERSION ANTERIOR VERSION FINAL 
  
 Se aumentóel tamaño del corazón y se 
utilizaron diversas texturas en los elementos 
secundarios. 
  
 En esta parte se modificaron ciertos detalles del 
corazón del fondo y cambiélas tonalidades del 
fondo a fin de no hacerlo tan llamativo. 
  
 Se agregóunos pequeños rayos amarillos que 
acentúan y refuerzan la idea del dolor. 
  
 Se suprimióalgunos textos colocados sobre las 
gráficas, ya que su utilización era redundante 






Se agregónumeración a la camiseta del jugador 
y se redujo el entorno a fin de centrar la atención 
al jugador levantando la copa. 
  
 Se modificóel color del fondo y se agrególa 
palabra ¡GOOOL! 
  
 El simbolo de admiración fue reemplazado por el 
balón que tiembla al verse acorralado por la 
palabra “MIEDO”. También se oscurecióel 
entorno y se usóel color rojo junto con las 





 La palabra “RESPALDO”fue realzada y vista 
desde un plano contra picado al fin de resaltar 
junto con las luces de fondo, el heroísmo del 
momento. 
  
 Se usaron las palabras de aliento de la barra 
como fondo dinámico del cuadro y además se 







 Ya que el balón era el elemento principal de todo 
el trabajo, se lo utilizócomo elemento que 
integraba la copa mundial.  
 
  
 Se decidiófinalizar el trabajo con la frase  
“I LOVE FUTBOL”en vez de el balón en primer 
plano. 
 
Tabla 4: Contiene una descripción visual y escrita de las modificaciones que se 




CAMBIO Nº 3 
 


















Figura 12: Algunas texturas utilizadas en las gráficas del producto final.'







CAMBIO Nº 4 
 










Figura 14: Gráfica concebida finalmente con la aplicación de texturas.'























Quality  Best 
Resolution  Full 
Size 1920 x 1080 
Proxy use use no proxies 
Effects Current Settings 
Disk Cache Read Only 
Color Depth Current Settings 
OUTPUT MODULE 
Format Quicktime 
Output info H 264 
Output Audio  OFF 
 
Figura 16: Imágenes pertenecientes a los créditos finales de la animación.'




















































































3.3.3 Render Final 
!




























4.1 Cumplimiento de objetivos 
!










resultaba! bastante! familiar,! gracias! a! la! experiencia! laboral! que! he! ganado! con! el!







4.2 Conclusiones sobre el proyecto 
'
El! proyecto! del! “Poema! al! fútbol”! no! es! producto! que! responda! a! necesidades!
comerciales! ni! artísticas,! pero! a! pesar! de! eso,! su! elaboración! nos! ha! brindado! la!
experiencia,!y!a!su!vez,!las!herramientas!suficientes!para!elaborar!cualquier!producto!
audiovisual!a!futuro,!debido!a!que!el!proceso!que!se!llevó!a!cabo!para!su!elaboración!




4.3 Problemas encontrados y cómo se han 
solucionado 
!









ideas,! se! iban! presentando! y! poniendo! a! consideración,! no! solo! del! coOtutor! sino!
también!de!otras!personas!ligadas!al!ámbito!de!la!postOproducción,!a!fin!de!contar!con!












Después!de! trabajar! en! la! distintas! fases! de! elaboración! de! un! producto! de! estas!
características,!comprobé!la!real!importancia!de!la!preOproducción.!Etapa!que!quizás!

















4.5 Futuras líneas de trabajo 
!
En! el! área! de! postOproducción! se! han! ido! desarrollando! infinidad! de! nuevas!
tecnologías!para!la!creación!de!diversos!productos.!En!el!medio!cinematográfico!!en!
especial,!estos!avances!han!significado!una!demanda!de!profesionales!capacitados!y!
sobre! todo! actualizados! en! el!manejo! de! nuevas! tecnologías,! la!mayoría! de! ellas!
ligadas!con!el!manejo!de!distintos!softwares!o!herramientas!informáticas.!El!manejo!
de! diversas! herramientas! es! fundamental! para! el! desarrollo! profesional! en! este!
campo,! así! que! es! de! suma! importancia! la! constante! actualización! de! estos!
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